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 atau perintah tuhan, serta  berbicara yang sesuai dengan perbuatan yang nyata) 
 
“Jika kamu melakukan sesuatu kemudian berhasil dengan cukup baik, maka 
kamu harus melakukan sesuatu yang lain dan lebih bagus, jangan diam disana 
terlalu lama. Segera temukan apa yang akan kamu lakukan selanjutnya” 
~ Stave Jobs ~ 
 
“Dalam hidup tidak ada jaminan untuk tetap bahagia, terkaang kita di bawah 
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indah “ 
~ Penulis ~ 
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System pencarian wisata Bima berbasis Android menggunakan Rumus 
Haversine Formula. Bima menjadi tempat kunjungan surga wisata wisatawan lokal 
maupun mancanegara, dengan kekayaan alam yang beragam dan beragam masakan 
khas membuat Kota ini selalu kebanjiran kunjungan setiap tahunnya. Pariwisata 
Bima NTB yang mempunyai beberapa ragam dan jenis meliputi, Wisata Alam, 
Wisata Kuliner, Wisata Sejarah dan Budaya, serta Kalender Event. 
Dalam mencari Jarak terdekat dibutuhkan sebuah algoritma. Algoritma 
Haversine Formula dapat menentukan wisata terdekat dari posisi pengguna dengan 
menggunakan Google Maps sebagai pendukung. Algoritma Haversine Formula 
merupakan sebuah persamaan penting yang dapat memberikan jarak lingkaran 
besar atau radius yang diantara dua titik pada permukaan bumi berdasarkan garis 
bujur dan garis lintang. 
 Sistem ini merupakan aplikasi pencarian wisata Kota Bima berbasis 
Android yang diharapkan dapat membantu para wisatawan untuk mengetahui 
informasi tentang destinasi Wisata Alam, Wisata Kuliner, Wisata Sejarah dan 
Budaya, serta nama-nama wisata terdekat dari posisi pengguna yang telah dihitung 
dari hasil perhitungan rumus Haversine Formula yang teleh diurutkan dengan 
asccending, serta kalender event untuk memberikan informasi tentang agenda yang 
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